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Introducción: 


Los juegos tradicionales de México son actividades recreativas que se 
han pasado de generación en generación y forman parte del patrimonio 
cultural del país. Estos incluyen juguetes simples y dinámicas grupales 
que reflejan la vida comunitaria y rural, como el yoyo, trompo, balero, 
rayuela, lotería, papalote y el juego de la oca. Estos juegos se 
caracterizan por ser sencillos de jugar, promover la destreza física y 
mental, y se utilizan tanto en celebraciones familiares como en la vida 
cotidiana. 


1.-Yoyo: 


Origen: El yoyo es originario de muchas culturas antiguas, pero en 
México se hizo popular durante el siglo XX. A pesar de tener raíces 
internacionales, se ha vuelto un juguete icónico en el país. 


Descripción: Es un juguete que consiste en dos discos, generalmente 
de madera o plástico, unidos por un eje al que se le enrolla un cordel. 


Cómo se juega: Se sostiene el yoyo con una mano, se lanza hacia 
abajo mientras se desenrolla la cuerda, y la gravedad hace que baje y 
vuelva a subir. El truco está en aprender a hacer que suba y baje de 
manera constante, e incluso hacer trucos como el "perrito dormido" 
(mantener el yoyo girando en el suelo por un tiempo). Los jugadores 
más avanzados realizan acrobacias y trucos de cuerda. 


2.-Loteria: 


Origen: La lotería mexicana tiene raíces en Italia y fue traída a México 
por los colonizadores españoles. Con el tiempo, se adaptó y se le dio un 
toque muy mexicano con imágenes icónicas. 


Descripción: Es un juego de cartas y tableros, similar al bingo, pero en 
lugar de números, las cartas tienen imágenes y nombres de personajes 
o elementos populares (el gallo, la luna, la dama, el diablo, etc.). 


Cómo se juega: Cada jugador recibe un tablero con 16 imágenes, y un 
"cantor" va sacando cartas de un mazo, nombrando la imagen en voz 
alta. Los jugadores marcan en su tablero las imágenes que coincidan con 
las cartas mencionadas. Gana el primero que complete una fila, columna 
o el tablero entero, dependiendo de las reglas de la ronda. 


3.-Trompo: 


Origen: El trompo es un juguete tradicional que se ha jugado en 
diferentes culturas desde la antigúedad. En México, ha sido parte de la 
vida cotidiana desde tiempos prehispánicos. 


Descripción: El trompo es una peonza de madera o plástico que se 
hace girar enrollando una cuerda en su eje y lanzándolo con fuerza. 


Cómo se juega: Se enrolla la cuerda alrededor del trompo, se lanza con 
un movimiento rápido y firme de la muñeca, y se suelta la cuerda para 
hacerlo girar en el suelo. El objetivo es que el trompo gire por el mayor 
tiempo posible, y los más hábiles pueden hacerlo saltar de una 
superficie a otra, o incluso sobre sus manos. 


4.-Rayuela: 


Origen: La rayuela, también conocida como "avioncito" o "resorte", 
tiene orígenes europeos y fue traída a América por los españoles. 


Descripción: El juego consiste en una figura geométrica dibujada en el 
suelo, generalmente con gis, que contiene varias casillas numeradas. 


Cómo se juega: Los jugadores lanzan una ficha (puede ser una piedra o 
un objeto pequeño) a una casilla numerada y deben saltar de casilla en 
casilla, a la pata coja, sin pisar las líneas ni caer en la casilla donde está 
la ficha. El objetivo es completar el recorrido y recoger la ficha sin perder 
el equilibrio. 


5.-Papalote: 


Origen: El papalote, o cometa, tiene raíces en culturas antiguas como la 
china, pero fue adoptado por los mexicanos y convertido en una 
tradición especial, especialmente en días festivos o temporadas 
ventosas. 


Descripción: Un papalote es una estructura ligera de papel o plástico, 
sostenida por varillas de madera o fibra, y que vuela gracias a una 
cuerda larga. 


Cómo se juega: Los jugadores eligen un día ventoso, hacen volar el 
papalote sujetándolo por el cordel y corren para darle altura. El objetivo 
es mantenerlo volando el mayor tiempo posible y a la mayor altura que 


se pueda. Se pueden hacer competencias de papalotes, donde se 
premia la altura, la resistencia o el diseño. 


6.-Balero: 


Origen: El balero es un juego que se remonta a tiempos coloniales, 
inspirado en versiones europeas, pero muy popularizado en México 
durante el siglo XX. 


Descripción: Consiste en un mazo de madera con una bola perforada y 
atada a una cuerda. 


Cómo se juega: El jugador sostiene el mazo y trata de lanzar la bola al 
aire con un movimiento rápido de la muñeca para encajarla en el 
extremo del mazo, que tiene una punta o copa. El objetivo es hacer que 


la bola quede perfectamente ensartada en el balero. Aunque parece 
sencillo, requiere mucha destreza. 


Y a A À ý bo y 
7.-Juego de la Oca: 
Origen: Este es un juego de mesa con orígenes europeos, que fue 


adaptado y jugado en México durante siglos. Tiene raíces que se 
remontan al Renacimiento en Italia. 


Descripción: Es un tablero con casillas numeradas que forman un 
camino. Algunas casillas tienen diferentes efectos (adelantar, retroceder, 
perder turnos, etc.). 


Cómo se juega: Los jugadores lanzan un dado y avanzan su ficha el 
número de casillas que indica el dado. Algunas casillas tienen reglas 
especiales, como avanzar más rápido si caes en la "Oca" o regresar 
casillas si caes en el "Puente" o "Calavera". El objetivo es llegar al final 
del tablero antes que los demás. 


saque 6, pumos, tiene que duplicar la apuesta cun que otro al juego y colocará gu fi 

y luego podá trar de nuevo. E que legue a POZO, No.31, doblare la postura y estará alli hasta que otro 

le sacue y ocupará el sitia del qua le sacó y éste a su vez, se quedará en el POZO hasta ser sacado por otra. 

E que llego al numero 42, que es el LABERINTO, poncra postura y vo verá al No, 39, El que leque a la CARCEL. 
No, 52, pagará lo dicho y estarà alli hasta que otro lo saque y vclverd al sido del que lo sacó y ésto 
dormanecerá alli hasta ser sacado por otro; Quien legie a a MUERTE: NO. 58 comenzará de nuevo al juego. 

E que llegue a un número ocupado par atro sacará a aste de alli y Bl sacado tendrá que ocupar 

0l Numero del que la sacó. Quien saque más puntos des 63, volverá atrás tantos puntos como 

sacó de mas y si llega al PATO, seguirá comande nasia conde no la haya, El cue llegue a la muerte; 


Laberinto, Vanta, Pozo,, Barca o Puenta, se entenderá lo misrro que arriva se explica, 
E venturoso jugador que llegue al No. 63 ganará el JUEGO. 


